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DISNEY ANIMATION 






Un importante programma di animazione per 
Amiga usato per la realizzazione di cartoni animali ed 
effetti di animazioni. 


INTRODUZIONE 

Disney Animation è composto da tre moduli: PENC1L 
TEST; EXPOSURE SHEET (all’interno di Pendi Test) e 
INK & PAINT. Questi tre moduli, se in possesso di almeno 
1 mega di memoria ram, possono essere caricati contempo¬ 
raneamente cliccando semplicemente sull’icona Disney 
Animation; nel caso contrario i moduli (Pendi Test e Ink & 
Paint) dovranno essere caricati separatamente. Questi moduli 
rappresentano le tradizionali fasi del processo di realizzazione 
di una sequenza animata, proprio come si fa alla Walt Disney 
Production. Il programma accetta dati in quattro formati 
diversi: IFF per i disegni, ANIM per le animazioni, SMUS 
per il sonoro e CFAST un formalo interno contenente tutto 
ciò che riguarda un’intera animazione (disegni ed effetti 
sonori associati con il modulo EXPOSURE SHEET). 

Sul disco sono presenti alcuni esempi in formato CFAST 
nella sotlodirectory: “LIBRARY”. 

Disney Animation usa la tecnica del “Page Flipping”, 
ossia della rotazione veloce delle schermate grafiche, per 
dare l’illusione del movimento. Una tecnica antiquata che 
richiede molta memoria, ma che viene utilizzata ancora negli 
studi professionali,Walt Disney inclusa. Il programma non 
fornisce nessun strumento partieoi are per creare gli oggetti in 
movimento, per cui tutto è limitato alla fantasia ed all’estro 
dell’ulenle. Cdi unici tools disponibili, sono quelli tradizio¬ 
nali dei programmi di grafica per Amiga. La vera novità del 
programma è la possibilità di usare l’effetto “ONION SKIN” 
(buccia di cipolla), che consiste nel poter vedere, mentre si 
disegnano le varie celle di un’animazione, i fotogrammi 
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precedenti fino ad un massimo di tre, cosi da facilitare il 
disegno e la realizzazione di animazioni fluide. 

Si ricorda inoltre che il caricamento di disegni a colori, 
subisce un filtraggio da piirte del programma, che riduce tutto 
a due soli colori (bianco e nero). Nel caso di disegni in modo 
HAM (4596 colori), il tempo di filtraggio può anche essere 
di vari minuti. Si consiglia dunque di importare disegni già 
ridotti a due soli colori. 

Le fasi necessarie per creare un'animazione con Disney 
Animation, sono essenzialmente tre: disegno di tutte le celle 
(i disegni dei fotogrammi con il PENCIL TEST, uso 
dcll’EXPOSURE SHEET sia per la messa a punto dei vari 
tempi sia per l’inserimento dei commenti sonori e la 
colorazione finale dei fotogrammi con il modulo: INK & 
PAINT. 


PENCIL TEST 

È il punto di inizio della realizzazione di una sequenza 
animata. Lo schermo di lavoro somiglia molto a quello di un 
programma di disegno in cui però al toolbox degli strumenti, 
posto sul lato destro, manca la palette dei colori in quanto con 
questo modulo, come accennato, è possibile usare solo due 
colori, quello di sfondo e quello dell’inchiostro. 

Il toolbox c diviso in due zone in cui i gadgets presenti 
nella parte superiore sono quelli tipici di un programma di 
disegno (disegno a mano libera, cerchi, rettangoli, fili, ccc.), 
mentre nella parte inferiore ci sono quelli specifici per i 
fotogrammi (vedi dopo). 

Quando viene caricato per la prima volta il Pendi Test, 
ci troviamo a disegnare il primo fotogramma (ccl 1 of 1 ). Per 
disegnare i successivi basta cliccare, con il pulsante sinistro 
del mouse, sul gadget del toolbox a forma di freccia con la 
punta a destra. Per ritornare sul fotogramma precedente, si 
deve cliccarc invece sulla freccia a sinistra. Man mano che si 
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disegnano le varie celle vedremo che quelle eseguite prece¬ 
dentemente assumono una colorazione tanto più chiara quanto 
più distanti sono dall’ultima. 

Nella parte alta dello schermo di lavoro, sono presenti 
i menù del programma. 

Il tasto HELP visualizza una finestra di aiuto con i 
seguenti significati: 

LEFT/RIGHT ARROW: Indietro/Avanti di una cella. 
UP/DOWN ARROW: Posizionano sulla Prima o Ultima 
cella. 

RETURN: Passa alla cella successiva copiando il contenuto 
di quella corrente se questa e’ l’ultima del ciclo. 

FI: Visualizza la memoria libera e quella usata. 

F2: ON/OFF l’effetto ONION SKIN. 

F3: Abilita ON/OFF il “LOOP” (ciclo sull’ultima cella (dopo 
di questasi ritorna alla prima). 

F4: Setta il salto cella (premere un numero). 

F5: Passa a INK & PAINT e viceversa. 

F6: Passa a EXPOSURE SHEET e viceversa. 

F7: Cancella i punti spuri. 

F8: ON/OFF il puntatore del Mouse. 

F9: ON/OFF la barra del menu’. 

FIO: ON/OFF la barra del menù e il toolbox. 

DEL: Elimina la corrente cella. 

MENU’ PROJECT 

Contiene le classiche opzioni per la gestione dei dati. 

- NEW: consente di iniziare un nuovo lavoro. 

- OPEN: permette di caricare files nei tre fonnati previsti: 
IFF, ANIM, CFAST. 

- APPEND: offre lapossibilità di unire più disegni o anima¬ 
zioni in un unico file, in modo da dividere l’animazione in 
fasi e poi unire il tutto. 

- SAVE: salvataggio dei dati nel formato specificato. 
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- SAVE AS: salvataggio (IFF/ANIM/CFAST) con 
inserimento di un nuovo nome. 

- EXPOSURE SHEET: attiva il secondo modulo di Disney 
Animation. 

- ANIMATE: fa partire l’animazione. Per interromperla 
basta premere uno dei due tasti del mouse. 

- ABOUT: informazioni sul programma. 

- LNK & PAINT : carica o attiva il modulo per la colorazione 
dei fotogrammi. 

- QUIT: esce dal programma c ritorna al WorkBcnch (si 
attiva anche con ESC). 


MENU’ EDIT 

In questo menù sono presenti opzioni per la manipola¬ 
zione delle celle. 

- UNDO: cancella l’ultima operazione effettuata. 

- RESTORE: cancella tutte le operazioni effettuate sù una 
cella, già definita, ripristinando le condizioni iniziali. 

- SWAP: attiva un secondo schermo sul quale eseguire 
passaggi intermedi e prove per il completamento di una 
cella. 

- INVERT: inverte in negativo la cella corrente (THIS CEL 
o tutte le celle (ALL CELLS). 

- CLEANUP: elimina eventuali pixels spuri sparsi per lo 
schermo. 

- INSERT: inserisce una nuova cella spostando in avanti 
quella corrente. 

- DELETE: elimina la cella corrente. 

- COPY: copia la cella nel buffer (un’arca di memoria 
temporanea). 

- PASTE: copia nella cella corrente quella presente nel 
buffer. 

- CLEAR: cancella lo schermo. 

- GOTO: serve per visualizzare una cella particolare, inse- 
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rendo ne il numero di identificazione. 

- LOAD CEL: carica una cella dal disco. 

- S AVE CEL: salva la cella corrente sul disco. 


MENU’ BRUSH 

In questo menù sono presenti le opzioni per la mani¬ 
polazione dei brushes e dei font, che possono essere anche 
importati da qualsiasi altro programma di disegno per Amiga 
(ricordatevi sempre che verrà ridotto tutto in bianco e nero). 
Per ritagliare un brush bisogna selezionare dal toolbox l’icona 
a forma di quadrato aperto, dopo di che posizionarsi sulla 
pagina di disegno nella parte alta della zona da trasformare in 
brush; cliccare il pulsante del mouse ed infine racchiudere la 
zona desiderata nel rettangolo che si sviluppa. Per disattivare 
il brush usare il tasto 

- LOAD: caricamento di un brush. 

- SAVE: salvataggio di un brush. 

- ROTATE: rotazione del brush di 45, 95 gradi o di un 
angolo a scelta. 

- RESIZE: modifica le dimensioni del brush. HALVE, 
riduce il brush del 55%; DOUBLÉ, lo raddoppia; WIDER 
e TALLER, raddoppio della sola larghezza o lunghezza; 
SIZE, riduzione in tempo reale (tenete premuto il tasto 
sinistro del mouse e spostatevi in una qualsiasi direzione). 

- FLIP: rotazione del brush in orizzontale (OR1Z.) o verti¬ 
cale (VERT). 

- GRAB FORM: specifica il tipo di impugnatura del brush: 
CENTER nel centro o CORNER in un angolo, prima di 
crearne uno. 

- FONT : carica un font (LOAD), permettendo di scegliere, 
per esso, uno stile (BOLD, ITALICO, UNDERLINE). Per 
scrivere sulla pagina di disegno basta elezionare l’icona a 
forma di “T” nel toolbox. 
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Per utilizzare il font di caratteri standard (normale 
selezionare “FLUS FONTS”. 

MENU’ TOOLS 

Nel menù TOOLS sono presenti le funzioni di disegno 
del toolbox, elencate nel medesimo ordine e indicanti a lato 
i comandi da tastiera per attivarli (vedi IL TOOLBOX). 

MENU’ PREFERENCES 

In questo menù sono presenti opzioni per la manipola¬ 
zione di vari parametri. 

- SCREEN FORMATS: seleziona le dimensioni e la riso¬ 
luzione dell’animazione. Sono disponibili tutti i formati 
grafici dell’Amiga ad eccezione dell’HAM. Si consiglia di 
usare risoluzioni basse (325x256), cosi da avere a dispo¬ 
sizione più memoria possibile. Grazie alla funzione PAGE 
FORMAT è possibile estenderci modi grafici disponibili 
(cliccando su + c -) ed attivare l’ovcrscan (la risoluzione a 
tutto schermo senza bordi). 

- FRAME RATE: specifica il numero di fotogrammi 
visualizzabili al secondo. È possibile scegliere valori 
standard di 12, 15, 24 e 35 forogrammi per secondo, 
oppure specificare nell’apposito box il valore desiderato. 

- SET COLORS: ridefinisce la palette dei colori. Si ricorda 
che l’avere a disposizione solo due colori, non significa il 
dover usare per forza il bianco ed il nero, qualsiasi altra 
combinazione di colore è selezionabile. 

- FADE COLORS: questa opzione presenta tre sottopzioni: 
INVERT che inverte il colore dello sfondo con quello 
dell’inchiostro; FADE IN che aumenta, premendo più 
volte, il contrasto delle figure visualizzate con l’ONIÒN 
SKJN (vedi introduzione fino ad un massimo di 4; FADE 
OUT che diminuisce il contrasto delle figure visualizzate 
con l’ONION SKIN (l’inverso di FAD e IN). 
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- SET 0,0 setta il punto d’origine per l’uso delle coordinate. 

- COORDS: visualizza le coordinate del puntatore sulla 
barra in alto del foglio di lavoro. 

- SHOW LOAD: mostra (ON/OFF) l’animazione automa¬ 
ticamente dopo il suo caricamento. 

- TOOLBOX: visualizza ON/OFF il Toolbox. 


IL TOOLBOX 


Il toolbox é quella serie di gadgets rinchiusi in un 
rettangolo, presente sul lato destro del foglio di lavoro. Per 
selezionare le opzioni relative, basta semplicemente cliccare 


sul gadget desiderato. 

Partendo dall’alto, le funzioni possi¬ 
bili sono disegno a mano libera con tratto 
continuo (gadget numero 1 o discontinuo 
(n.2); tracciamento di rette (n.3) ed archi 
(n.4); cerchi (n.5), ellissi (n.6 e rettangoli 
(n.7). Il gadget a forma di T (n.8 serve per 
rinscrimento di testi e scritte. Il gadget 
con un secchio di vernice (n.9 esegue il 
fili, ossia la colorazione di aree del dise¬ 
gno chiuse. Il gadget con i quattro angoli 
(n.15), serve per ritagliare i brushes. Il 
gadget n.ll (CLR cancella il foglio di 
lavoro corrente, mentre il n.12 (UNDO 
annulla l’ultima operazione eseguita. Il 
gadget n. 13 attiva la zoom (ingrandimen¬ 
to di una parte del disegno, mentre il n.14 
regola il fattore di ingrandimento. I due 
gadgets con i disegni di una pellicola con 
un quadratino in entrata ed uscita (n. 15 e 
16), attivano le funzioni di Copy e Paste 
viste già nel menù EDIT. Il gadget con la 
pellicola con la x (n. 17 serve per eliminare 
un fotogramma, mentre quella con una 
freccia in entrata (n. 18 serve per inserire 


TOOL BOX 
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un fotogramma in una sequenza già definita. I due gadget 
seguenti, le due grandi frecce (n.19 e 20), servono per far 
scorrere nei due sensi i fotogrammi della sequenza corrente 
(è possibile ottenere la stessa funzione con i tasti cursore). Gli 
ultimi due gadgels sono una cinepresa (n. 21 che serve per far 
partire fanimazione dei fotogrammi in memoria e una serie 
di righe (n. 22 che richiama il secondo modulo del program¬ 
ma: l’EXPOSURE SHEET. 

EXPOSURE SHEET 

Dopo aver disegnato i singoli fotogrammi della nostra 
animazione, il secondo problema da affrontare è quello di 
specificare l’ordine di visualizzazione degli stessi e di sincro¬ 
nizzarli con il commento sonoro. Tutto questo va fatto 
ncll’exposure Shect, un editor dove è possibile decidere 
quando far apparire un determinato fotogramma, per quanto 
tempo visualizzarlo egli effetti sonori che si vogliono ag¬ 
giungere aH’animazionc. exposure Shect è sempre presente 
in memoria, perchè interno al Pencil Test, c quindi può essere 
richiamato in ogni momento. Il suo schcnno di lavoro, è 
diviso in tre colonne denominate rispetti vamentc<FR AM E>, 
<CELL>e<DIAL, MUSIC and COMMENTSx In alto sulla 
barra dei menu, una serie di numeri preceduti dalla scritta 
TIME, indica in minuti la durata delfiniera animazione. 
Nella prima colonna sono presenti i fotogrammi identificati 
da un numero, nella seconda le celle contenenti i singoli 
fotogrammi. Si ricorda a tal proposito che una stessa cella o 
disegno può far parte di fotogrammi diversi nella stessa 
animazione. Sotto la colonna Celi, c’è un 'altra cifra che ndica 
il FRAME RATE .ossia il numero di fotogrammi al secondo 
davisualizzare. Per variare il suo valore, basta cliccarci sopra 
e inserire un nuovo numero nel gadget di richiesta che 
apparire. La cifra che si trova sotto la colonna Frame, indica 
invece il numero di fotogrammi in rapporto alle celle, che 
varia dal a 6 ed è per dcfault uguale 2, cioè due fotogrammi 
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per ogni cella. Con questo valore di default, se la Trame rate 
è 24, allora saranno necessari solo 12 fotogrammi per 1 
secondo di animazione. Nella parte inferiore dello schermo 
sono presenti alcuni comandi inclusi anche nel menù EDIT 
dell’exposure Shcet (vedi). 

Di particolare troviamo: il gadget “ANIMATE” che 
serve per la verifica dell’animazione (completa di effetti ed 
il gadget “CEL=ED” per tornare ad editare la cella corrente 
all’interno del modulo Pencil Test. 

Di fianco al gadget “CEL=ED” é presente un piccolo 
quadratino che serve per portare lo schermo in modo 
interlacciato (ON/OFF). 

Nella parte centrale dcll’exposure shect é presente la 
zona denominata: DIAL, MUSIC and COMMENTS (terza 
colonna dove e’ possibile inserire, direttamente da tastiera, 
comandi per la musica e i commenti. 

Ogni comando deve essere preceduto da un punto 
esclamativo mentre le righe di commento devono essere 
precedute dai due punti. Tutto può essere scritto indifferen¬ 
temente in maiuscolo o minuscolo, eventuali errori vengono 
segnalati solo al momento del lancio dell’animazione (ANI¬ 
MATE). 

Per conoscere i comandi disponibili basta premere il 
tasto HELP: una finestra di aiuto viene visualizzata in cui 
oltre le seguenti indicazioni: 

SHIFT-UP ARROW: Ritorna indietro di una pagina; 

SHIFT-DOWN ARROW: Va’ avanti di una pagina; 

F6: Ritorna al modulo PENCIL TEST; 

Vengono riportati i comandi da poter utilizzare. 

Per ogni comando vengono descritti i parametri ne¬ 
cessari. é possibile eseguire brani musicali specificando la 
directory (ÌINSTRDIRdacui caricare gli strumenti necessari; 
si può riprodurre un brano, effetti sonori o singole note 
(ISCORE/SFX/NOTE ed é possibile regolare il volume 
(! VOLUME SCORE/SFX/NOTE). Inoltre sono disponibili 
comandi per interrompere i vari effetti (!STOP SCORE/ 
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SFX/NOTE ed altri che regolano l’inizio e la fine di una 
procedura (1BEGIN E!END). Il comando ICONTSCORE 
serve per far continuare un effetto sonoro interrotto, mentre! 
TEMPO serve ad azzerare il tempo del brano musicale 
utilizzato. I comandi vanno inseriti in corrispondenza del 
fotogramma interessato. 

Facciamo un esempio dell’uso del comando ! SCORE. 

! SCORE <“score.smus”> (instrdir (FADE frames 
(TEMPO specd) 

dove score, smus è il file musicale da eseguire che deve 
avere il suffisso .smus. Instrdir è necessario per indicare la 
directory dove si trovano gli strumenti per quel brano musicale; 
FADE determina il tempo necessario per far passare il suono 
da 5 (silenzio a 255 (suono massimo). Frames indica il 
numero di fotogrammi sulle quali il Fadc avrà effetto. TEMPO 
stabilisce un tempo per il brano. 


I MENU’ DELL’EXPOSURE SHEET 
MENU’ PROJECT 

In questo menu’ troviamo le opzioni per il caricamento, 
il salvataggio e la stampa dei dati. 

- NEW: consente di iniziare un nuovo lavoro. 

- OPEN: permette di caricare un file (.expo). 

- APPEND: permette di aggiungere ai dati correnti quelli 
presenti in un altro file. 

- SAVE: salvataggio dei dati (.expo). 

- S AVE AS: salvataggio con inserimento di unnuovo nome. 

- SAVE BY SHEET: salva l’animazione (ANIM o la 
schermata selezionata (IFF). 

- PRINT: serve per stampare la procedura corrente. 

- ANIMATE: per lanciare l’animazione. 

- PENCIL TEST per ritornare all’omonimo modulo del 
programma. 
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MENU’ EDIT 


Questo menù presenta varie opzioni di editing. 

Per selezionare un blocco contenente lincee di pro¬ 
gramma basta portarsi all’inizio del blocco e pigiare il 
pulsante del Mouse; tenendo premuto il pulsante spostarsi in 
alto o in basso fino ad arrivare alla fine del blocco. Il blocco 
marcato apparirà’ in blu. 

Le opzioni presenti anche in basso allo schermo sono: 

- COPY: copia il blocco selezionato in memoria (buffer). 

- PASTE: inserisce il blocco copiato nella posizione del 
cursore. 

- CUT: elimina il blocco selezionato. 

- SPARSE: inserisce, in un blocco marcato, delle immagini 
bianche, al fine di rallentare l’Animazione. 

- SEARCH: cerca una stringa all’interno della procedura. 

- SEARCH AGAIN: continua la ricerca successivamente. 

- BLOCK: seleziona una parte della procedura. 

- FIRST/LAST FRAME: posiziona il cursore sul primo o 
ultimo fotogramma. 

MENU’ PREVIEW 

Questo menù presenta tre opzioni: 

- SCORE: utile per ascoltare un brano musicale (.smus). 

- INSTRUMENTS: per ascoltare uno strumento, (dopo il 
caricamento usare il tasto “SH1FT” per l’ascolto). 

- FLUS» MUSIC: per cancellare dalla memoria suoni pre¬ 
cedentemente caricati. 

INK & PAINT 

L’ultima fase, per completare la nostra animazione, 
riguarda la colorazione dei fotogrammi, tramite il modulo 
Ink & Paint. Lo schermo di lavoro di questo modulo presenta 
un toolbox laterale e dei menù a scorrimento laterale. 
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Iniziamo con i menu’: 


MENU’ PROJECT 

In questo menù troviamo le stesse opzioni viste per il 
Pencil Test; esse sono: 

- NEW: per iniziare un nuovo lavoro. 

- OPEN: per caricare files nei tre formati IFF, ANIM e 
CFAST. 

- APPEND: per unire più disegni o animazioni tra loro. 

- SAVE: per salvare i dati nel formato specificato. 

- S AVE AS: per salvare i dati con l’inserì mento di un nuovo 
nome. 

- ANIMATE: per avviare l’animazione. 

- PENCIL TEST: per passare al modulo Pencil Test. 

- ABOUT: informazioni sul programma. 

- QUIT: per uscire dal programma e ritornare al Pencil Test 
(o al WorkBench). 


MENU’ ED1T 

In questo menù troviamo opzioni per la manipolazioni 
delle celle, essi sono: 

- UNDO: cancella l’ultima operazione effettuata. 

- RESTORE: cancella tutte le operazioni effettuate sù una 
cella, ripristinando le condizioni iniziali. 

- CLEAR: cancella lo schermo. 

- GOTO: posiziona la pagina di disegno sù una determinata 
cella. 

- LOAD: carica una cella dal disco. 

- S AVE: salva la cella corrente sul disco. 

MENU’ CAMERA 

In questo menù troviamo le opzioni per il trattamento 
del colore. 
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FRISKET: permette di bloccare dei colori evitando che 
questi vengono cancellati disegnandoci sopra. 

Quando si seleziona FRISKET, compare una finestra con 
tutti i colori disponibili e con in basso quattro gadgets. Il 
primo CLEAR, serve per di selezionare tutti i colori; USE 
serve per far accettare dal programma i colori scelti; 
INVERT per invertire i colori selezionati con gli altri non 
selezionali; CANCEL per uscire dalla finestra senza nes¬ 
suna selezione. 

IN USE: attiva/disattiva l’opzione FRISKET. 

FREE: annulla (libera l’opzione FRISKET. 

PALETTE: questa opzione serve per modificare i colori. 
Quando essa viene selezionata compare una finestra, dove 
ci sono i selettori delle componenti dei colori RGB c HS V 
ed i segnenti gadgets. 

COPY: per copiare un colore con un altro. 

EXCNG: per cambiare il colore corrente con un altro. 
SPREAD: per creare sfumature di colore. 

RANCE: per definire un’intervallo di colori per il cycling 
o per le sfumature. 

UNDO: per eliminare l’ultimo cambiamento fatto sulla 
palette dei colori. 

REMAP: per riposizionare i colori nella tavolozza. 
CANCEL: per uscire senza effettuare i cambiamenti. 

DEFAULT: ripristina la paletta originaria. 

COPY TO ALL: copia la paletta presente in una cella in 
tutte le altre celle. 

COPY FORWARD: copia la paletta corrente nella cella 
successiva. 

COPY REVERSE: copia la paletta corrente nella cella 
precedente. 

AUTOREMAP: permette di ridisegnare immediatamente 
i colori delle celle al momento del caricamento. 

MAP TO: determina la direzione della riconfigurazione. 
Con FOREGROUND i colori dello sfondo vengono cam¬ 
biati con quelli dell’animazione. Con BACKGROUND il 
contrario. 



MENU’ TOOLS 


In questo menù sono presenti alcune delle funzioni del 
TOOLBOX a cui rimandiamo per le spiegazioni. 

MENU’ PREFERENCES 

Questo menù presenta tre opzioni: 

- SET COLORS: utile per specificare il numero di colori 
(2,4,8,16,32). 

- TOOLBOX: attiva o disattiva la presenza del toolbox 
laterale sullo schermo di lavoro. 

- NTSC FILTER: permette di mantenere i colori dcll’ani- 
mazione, quando la stessa viene riversata su videocassetta. 
Selezionando questa opzione, prima dell a registrazione su 
videocassetta, il programma provvederà a filtrare i colori 
in modo che essi non perdano di tono. 

IL TOOLBOX 

Nel TOOLBOX dcll’INK & PAINT, sono presenti, 
oltre la palette dei colori, funzioni per il disegno. 

Partendo dalFalto troviamo quella per 
il disegno a mano libera sia con il tratto 
continuo ( 1 che discontinuo (2). La funzione 
per il disegno di rettangoli (3 sia a pieno 
colore (meta’ superiore che sotto forma di 
retini (meta’ inferiore). La funzione per il 
Fili (riempimento a pieno colore (4) e 
rctinato (5). La funzione per scegliere 
(PICK) il colore da escludere dall’effetto 
FILL (6). La funzione per cancellare lo 
schermo (CLR) (7) o l’ultima operazione 
eseguita (UNDO) (8). la funzione per atti¬ 
vare l”ingrandimento (9) e di quanto deve 
essere l’ingrandimento (15). Inoltre e’ 
presente il gadget per la regolazione del 
retino (11) in cui sceglierei due colori da 
miscelare. 
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Anche per questo modulo c presente la funzione HELP, 
per richiamarla basta premere il tasto “HELP”. 

LEFT ARROW: Indietro di una cella. 

RIGHT ARROW: Avanti di una cella. 

UP/DOWN ARROW: Posizionano sulla Prima o Ultima 
cella. 

FI: Visualizza la memoria libera e quella usata. 

F5: Passa a Pencil Test. 

F9: ON/OFFla barra del menu’. 

FI5: ON/OFF la barra del menù e il toolbox. 

TAB: ON OFF il ciclo dei colori. 

ESC: esce dal programma. 

I PROGRAMMI AUSILIARI DI DISNEY ANIMATION 

Oltre ai tre moduli sono presenti, sul disco programma, 
altri mini moduli. 

Alcuni di essi si possono caricare dallo schermo del 
Workbench, altri da Cli. FLICK e FLICKER sono presenti sullo 
schermo del Workbench del programma e sono rappresentati da 
icone; una con il disegno di un proiettore con un alto parlante, 
Faltra senza alto parlante, esse servono per lanciare un’anima¬ 
zione con o senza sonoro. Per farlefunzionaresi dovrà’ selezio¬ 
nare l’icona dell’utility e tenendo premuto il tasto SI HIT, si 
dovrà’ cliccare due volte sull’icona dell’animazione (possono 
essere lanciate anche da Cli). 

Gli altri mini moduli sono COPYSCORE, SPLOIN e 
TANIM tutti accessibili solo via Cli. 

COPYSCORE legge un file musicale in formato SMUS e 
riunisce, in una sola directory speci ficata dall 'utente, sia il brano 
che gli strumenti necessari. 

SPLOIN suddivide un’animazione molto lunga in più 
parti. Utile ad esempio per riversare un’animazione da hard disk 
su floppy. Questo programma può anche essere usato per files 
normali in formato Amiga. 

TANIM consente di estendere le funzioni dcll’exposure 
Sheet per l’aggiunta di suoni e per la loro sincronizzazione a 
qualsiasi animazione in formato Anim. 





